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KATA PENGANTAR
Seni adalah salah satu hal yang disukai penulis, salah satunya adalah musik,
musik dapat membawa pendengarnya masuk kedalam dunia mereka sendiri.
Musik tradisional, merupakan salah satu jenis dari musik, musik tradisional ini
adalah salah satu hal yang menarik bagi penulis karena ada berbagai macam
jenisnya terutama di Indonesia.
Perancangan ini akan mengambil tema musik oklik yang merupakan salah
satu musik tradisional di Indonesia, musik oklik ini menarik perhatian penulis
karena bentuk dan cara memainkannya yang mudah tetapi dapat membentuk suara
yang kompleks, tetapi sayangnya usaha pelestarian dan dokumentasi musik oklik
ini masih sangat kurang, oleh karena itu penulis mengangkat tema ini.
Dalam melakukan perancangan ini penulis mendapat banyak ilmu baru
mengenai proses perancangan environment dalam sebuah game, diharapkan
pembaca juga akan mendapat ilmu dan dapat mempelajari proses perancangan
environment dalam game.
Puji syukur penulis panjatkan kepada Yang Maha Esa karena atas berkat
dan rahmatnya karena penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini dengan lancar,
tidak lupa penulis berterima kasih kepada pihak-pihak yang sudah membantu dan
berpartisipasi dalam proses pengerjaan tugas akhir, terima kasih kepada:
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. sebagai ketua program studi Desain
Komunikasi Visual, Universitas Multimedia Nusantara.
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2. Agatha Maisie Tjandra, S.Sn., M.Ds., sebagai pembimbing penulis
sepanjang pengerjaan tugas akhir.
3. Lalitya Talitha Pinasthika, M.Ds., sebagai koordinator tugas akhir
peminatan Interaction Design.
4. Bernadine Nathania Thendean dan Rhein Louis Thierry Chandra sebagai
anggota tim LESGO dalam pengerjaan tugas akhir. Selain itu, Alfate selaku
yang telah bersedia membantu proses pembuatan game sebagai programmer
dan sound designer.
5. Joseph Putra sebagai narasumber wawancara yang bersedia memberi
informasi mengenai environment design, Om Kanjeng dan Resing Budoyo
sebagai narasumber wawancara yang bersedia memberi informasi mengenai
oklik.
6. Keluarga yang selalu mendukung penulis dalam segala kondisi.




Oklik merupakan alat musik tradisional dari Bojonegoro yang kurang dikenal oleh
generasi muda. Dengan merancang mobile game, diharapkan hal tersebut dapat
menjadi media informasi pengenalan alat musik oklik. Dalam mobile game
berjudul OKLIK, environment dirancang untuk membangun suasana dari daerah
Bojonegoro dan menjadi visualisasi dari level desainnya. Pada perancangan ini
digunakan metode penelitian kuantitatif dan kualitatif. Metode kualitatif yang
terdiri tadi wawancara dan studi referensi serta metode kuantitatif dari kuesioner.
Dalam perancangan environment ini digunakan landasan teori desain grafis dan
juga teori desain game serta menggunakan dasar perancangan dengan metode
iterasi sehingga didapatkan kesimpulan untuk perancangan environment yang
sesuai dengan game 2D Oklik.




Oklik is a traditional music from Bojonegoro that wasn’t very well known among
younger generation. With the planning of this mobile game, it is to be expected
that this game can be an way of informing people of this oklik music. In this
mobile game called OKLIK, environment is built for telling what is the
atmosphere at Bojonegoro and for visualization for the level design. This
planning use qualitative method and quantitative method. The qualitative method
consist of interview and existing study and questionnaire was used for the
quantitative method. Graphic design theory and game theory was used for making
this environment and as for the design method, iteration method was used. All this
giving the conclusion for the environment design that suits Oklik 2D game
Keyword: Oklik, Digital Game, Mobile Game, environment design, level design.
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